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Título: Uso de la metodología ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) para desarrollar los contenidos del bloque de geometría en 
matemáticas. 
Resumen 
En el presente artículo aparece una propuesta para desarrollar los contenidos del bloque de geometría en la asignatura de 
matemáticas de 3º de ESO mediante la metodología ABP (Aprendizaje Basado en Problemas). ABP es una metodología activa en la 
que los alumnos son los protagonistas de su aprendizaje y en la que el rol del profesor se limita a guiar y orientar al alumnado. En 
el artículo aparece el enunciado de un problema y su relación con los estándares de aprendizaje presentes en la actual ley 
educativa. 
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Title: Implementation of PBL (Problem-based learning) methodology to develop the geometry contents in mathematics. 
Abstract 
This paper includes a proposal to develop the geometry contents in the third course of secondary education using PBL (Problem-
based learning) methodology. PBL is an active methodology in which students must learn by themselves. Teachers take the role of 
guiding and instructing the student body, promoting cooperative working and assessing daily and final work. This paper contains a 
problem and its relation with learnings standards included in current educational law. 
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1. INTRODUCCIÓN 
La metodología ABP (Aprendizaje Basado en Problemas) es un método de aprendizaje en el que, mediante la resolución 
de problemas, los alumnos deben adquirir unos conocimientos fijados inicialmente. En la metodología tradicional el 
profesor explica los contenidos de una unidad didáctica determinada y después pide a los alumnos que realicen varios 
problemas relacionados con los contenidos que el ha explicado. En la metodología ABP el profesor no realiza ninguna 
explicación previa y son los propios alumnos los que tienen que descubrir los contenidos de la unidad y alcanzar los 
objetivos fijados inicialmente, mediante la resolución del problema planteado. Para resolver el problema los alumnos 
pueden utilizar cualquier recurso (libro de texto, internet, etc.). ABP es una metodología activa en la que los alumnos son 
los protagonistas de su aprendizaje y en la que el rol del profesor se limita a guiar y orientar al alumnado. La metodología 
ABP es muy interesante en la asignatura de matemáticas. En el presente artículo aparece una propuesta para desarrollar 
los contenidos del bloque de geometría en el curso de 3º de ESO, aunque puede ser aplicable a otros cursos.  
2. ELABORACIÓN DEL PROBLEMA. RELACIÓN CON EL CURRÍCULO 
Antes de diseñar el enunciado del problema es necesario consultar los objetivos, contenidos y estándares de 
aprendizaje que fija la ley de educación vigente, para el curso concreto en el que se vaya a aplicar. En el presente trabajo 
se seleccionaron del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el currículo básico de la 
Educación Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, los siguientes estándares de aprendizaje, para la asignatura de 
matemáticas de 3º de ESO: 
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Bloque 1. Procesos, métodos y actitudes en matemáticas  
1.1. Expresa verbalmente, de forma razonada, el proceso seguido en la resolución de un problema, con el rigor y la 
precisión adecuada.  
2.1. Analiza y comprende el enunciado de los problemas (datos, relaciones entre los datos, contexto del problema).  
2.2. Valora la información de un enunciado y la relaciona con el número de soluciones del problema.  
2.4. Utiliza estrategias heurísticas y procesos de razonamiento en la resolución de problemas, reflexionando sobre el 
proceso de resolución de problemas.  
4.1. Profundiza en los problemas una vez resueltos: revisando el proceso de resolución y los pasos e ideas importantes, 
analizando la coherencia de la solución o buscando otras formas de resolución.  
5.1. Expone y defiende el proceso seguido además de las conclusiones obtenidas, utilizando distintos lenguajes: 
algebraico, gráfico, geométrico y estadístico-probabilístico.  
6.1. Identifica situaciones problemáticas de la realidad, susceptibles de contener problemas de interés.  
6.2. Establece conexiones entre un problema del mundo real y el mundo matemático: identificando el problema o 
problemas matemáticos que subyacen en él y los conocimientos matemáticos necesarios.  
6.3. Usa, elabora o construye modelos matemáticos sencillos que permitan la resolución de un problema o problemas 
dentro del campo de las matemáticas.  
6.4. Interpreta la solución matemática del problema en el contexto de la realidad.  
7.1. Reflexiona sobre el proceso y obtiene conclusiones sobre él y sus resultados.  
8.1. Desarrolla actitudes adecuadas para el trabajo en matemáticas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y aceptación 
de la crítica razonada.  
8.2. Se plantea la resolución de retos y problemas con la precisión, esmero e interés adecuados al nivel educativo y a la 
dificultad de la situación. 
8.4. Desarrolla actitudes de curiosidad e indagación, junto con hábitos de plantear/se preguntas y buscar respuestas 
adecuadas, tanto en el estudio de los conceptos como en la resolución de problemas.  
9.1. Toma decisiones en los procesos de resolución de problemas, de investigación y de matematización o de 
modelización, valorando las consecuencias de las mismas y su  
conveniencia por su sencillez y utilidad.  
10.1. Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos desarrollados, valorando la potencia y sencillez de las 
ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras similares.  
11.1. Selecciona herramientas tecnológicas adecuadas y las utiliza para la realización de cálculos numéricos, algebraicos 
o estadísticos cuando la dificultad de los mismos impide o no aconseja hacerlos manualmente.  
11.4. Recrea entornos y objetos geométricos con herramientas tecnológicas interactivas para mostrar, analizar y 
comprender propiedades geométricas.  
12.1. Elabora documentos digitales propios (texto, presentación, imagen, video, sonido,...), como resultado del proceso 
de búsqueda, análisis y selección de información relevante, con la herramienta tecnológica adecuada y los comparte para 
su discusión o difusión.  
12.2. Utiliza los recursos creados para apoyar la exposición oral de los contenidos trabajados en el aula.  
12.3. Usa adecuadamente los medios tecnológicos para estructurar y mejorar su proceso de aprendizaje recogiendo la 
información de las actividades, analizando puntos fuertes y débiles de su proceso académico y estableciendo pautas de 
mejora  
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Bloque 3. Geometría 
2.1. Calcula el perímetro y el área de polígonos y de figuras circulares en problemas contextualizados aplicando 
fórmulas y técnicas adecuadas. 
2.3. Reconoce triángulos semejantes y, en situaciones de semejanza, utiliza el teorema de Tales para el cálculo indirecto 
de longitudes en contextos diversos. 
3.1. Calcula dimensiones reales de medidas de longitudes y de superficies en situaciones de semejanza: planos, mapas, 
fotos aéreas, etc. 
5.1. Identifica los principales poliedros y cuerpos de revolución, utilizando el lenguaje con propiedad para referirse a los 
elementos principales. 
5.2. Calcula áreas y volúmenes de poliedros, cilindros, conos y esferas, y los aplica para resolver problemas 
contextualizados. 
5.3. Identifica centros, ejes y planos de simetría en figuras planas, poliedros y en la naturaleza, en el arte y 
construcciones humanas. 
 
Una vez se han seleccionado los estándares de aprendizaje que se quieren abordar, a continuación se debe diseñar un 
problema que permita al alumno desarrollar todos estos estándares de aprendizaje. En el anexo aparece el enunciado del 
problema que se explicará brevemente a continuación.  
Para que sea más formal, el enunciado se puede dar con el formato de una publicación en el Boletín Oficial de la 
comunidad autónoma donde se encuentre el centro educativo. Además, se puede contextualizar más todavía el enunciado 
utilizando el nombre del municipio en el que se halla ubicado dicho centro.  
Como se puede observar en el anexo, el enunciado del problema se divide en 4 bases. En la base primera se indica cual 
es el objetivo del concurso (proyecto) y aparece un plano tomado a escala de la zona disponible para construir todas las 
instalaciones que se piden. En la base segunda se indica el plazo que tienen para presentar el proyecto, expresado de la 
misma forma que utilizan los boletines oficiales. En la base tercera se indica las partes que debe tener el proyecto y la 
forma de presentación. También se dan indicaciones técnicas de las fases de construcción de las instalaciones para facilitar 
la elaboración del trabajo. En la base cuarta aparecen los criterios de valoración que se tendrán en cuenta a la hora de 
evaluar los proyectos. Por último, se incluye un listado en el que aparecen dos empresas distintas para cada una de las 
distintas fases del proyecto. Los alumnos deberán elegir la que más les convenga para reducir al máximo el presupuesto 
final. 
 
Relación de los estándares de aprendizaje con el trabajo 
Todos los estándares del bloque 1, “Procesos, métodos y actitudes en matemáticas”, se desarrollan ampliamente con la 
realización del trabajo. Los alumnos deben analizar y comprender el enunciado del problema, utilizar distintas estrategias 
de resolución, interpretar la solución matemática, emplear herramientas tecnológicas adecuadas, desarrollar actitudes de 
indagación y curiosidad, etc, que son estándares de aprendizaje pertenecientes a este bloque.  
La relación entre los estándares de aprendizaje del bloque 3, “Geometría” , y el trabajo aparece en la siguiente tabla:  
 
Estándar de aprendizaje Relación con el trabajo 
2.1. Calcula el perímetro y el área de polígonos y de 
figuras circulares en problemas contextualizados 
aplicando fórmulas y técnicas adecuadas 
Por ejemplo, es necesario calcular el perímetro de la 
finca para saber los metros lineales de valla necesarios para 
cercar la finca. También es necesario calcular el área de 
todas las paredes de las piscinas (forma poligonal y/o 
circular), jacuzzi (figura circular), césped (forma irregular), 
etc 
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2.3. Reconoce triángulos semejantes y, en 
situaciones de semejanza, utiliza el teorema de Tales 
para el cálculo indirecto de longitudes en contextos 
diversos. 
Es necesario conocer la semejanza de triángulos para 
determinar, por ejemplo, el volumen del tronco de pirámide 
de la escultura metálica.  
3.1. Calcula dimensiones reales de medidas de 
longitudes y de superficies en situaciones de 
semejanza: planos, mapas, fotos aéreas, etc. 
Se debe calcular las medidas reales de la parcela a partir 
del plano a escala que aparece en el enunciado del 
problema. También se debe hacer la conversión de las 
medidas en la realidad de todos los elementos de las 
instalaciones (piscina, jacuzzi, etc) para poder elaborar el 
plano final a la escala que pide el enunciado 
5.1. Identifica los principales poliedros y cuerpos de 
revolución, utilizando el lenguaje con propiedad para 
referirse a los elementos principales. 
Los alumnos deben identificar el tipo de cuerpo 
geométrico que es la piscina de forma libre, la piscina de 
niños, el jacuzzi, la escultura metálica, etc. También es 
necesario que conozcan sus características principales para 
poder realizar el desarrollo plano y calcular el área y 
volumen. 
5.2. Calcula áreas y volúmenes de poliedros, 
cilindros, conos y esferas, y los aplica para resolver 
problemas contextualizados. 
Es necesario que calculen el área de todas las paredes de 
las piscinas y del jacuzzi y del césped para calcular el 
presupuesto de las instalaciones. También deben 
determinar el volumen de las piscinas (poliedros), jacuzzi 
(cilindro) y escultura (poliedro y tronco de pirámide) para 
determinar el presupuesto del proyecto 
5.3. Identifica centros, ejes y planos de simetría en 
figuras planas, poliedros y en la naturaleza, en el arte y 
construcciones humanas. 
Los alumnos deben conocer los ejes y planos de simetría 
de las figuras planas y los cuerpos geométricos ya que uno 
de los requisitos del proyecto es que la piscina de niños 
debe tener, al menos, un plano de simetría.  
 
Además los alumnos también deberán desarrollar otras habilidades como: aplicar el cálculo de porcentajes a 
situaciones reales, calcular un presupuesto real, analizar la viabilidad de un proyecto , trabajar de manera cooperativa, etc. 
3. APLICACIÓN DE LA METODOLOGÍA EN EL AULA 
Los alumnos se disponen en grupos de 4 ó 5 miembros. A cada grupo se le hará entrega del enunciado del problema y 
un ordenador portátil. Se les indicará los criterios de calificación del trabajo (que se muestran en la siguiente tabla) y a 
continuación se les dejará que lean y comprendan el enunciado del problema y que se distribuyan las tareas. 
 
CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 
PROYECTO (TRABAJO) Presentación (orden, limpieza, etc) 10 % 
Contenido (memoria, plano a escala, 
presupuesto detallado, etc) 
30 % 
Rigor matemático de los cálculos 
realizados 
25 % 
Justificación de las decisiones tomadas 15 % 
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DINÁMICA DE GRUPO 10 % 
AUTOEVALUACIÓN 5 % 
COEVALUACIÓN 5 % 
 
El rol del profesor es el de supervisar la labor de los distintos grupos, orientarles y ayudarles en las dudas que les vayan 
surgiendo. También se encargará de tomar notas para asignar una calificación individual a cada alumno en el apartado de 
“Dinámica de grupo”, teniendo en cuenta el nivel de participación y la forma de trabajar en grupo. Los alumnos también 
tienen la oportunidad de evaluar su propio trabajo en el apartado de “Autoevaluación” y evaluar a los compañeros de su 
grupo en el apartado de “Coevaluación”. La nota del proyecto (trabajo) es la misma para todos los miembros del grupo, 
mientras que la calificación de los apartados dinámica de grupo, autoevaluación y coevaluación son notas individuales.  
Para la realización del trabajo, los alumnos podrán utilizar todo el material que requieran (libros de texto, internet, 
programas informáticos, etc). Necesitan tener acceso a internet para buscar información como por ejemplo: volumen de 
un tronco de pirámide, densidad del acero, etc.  
Al finalizar, los alumnos deben presentar su proyecto ante el resto de compañeros y los profesores del departamento 
de matemáticas, empelando medios audiovisuales o los recursos que crean convenientes.  
4. CONCLUSIONES 
El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es una metodología que resulta muy interesante para desarrollar los 
contenidos del bloque de geometría de la asignatura de matemáticas. Como se ha podido demostrar en este trabajo, al 
emplear un enunciado extraído de un contexto real, se pueden desarrollar la mayoría de los estándares de aprendizaje del 
bloque de geometría y del bloque de Procesos, métodos y actitudes en matemáticas.  
Este mismo problema se aplicó a dos grupos de 3º de ESO con resultados satisfactorios. Los alumnos se involucraron 
mucho más en el aprendizaje de la geometría, en especial los alumnos que habitualmente no suelen trabajar en clase y 
que tienen una baja motivación por la asignatura. A los alumnos les resultó interesante poder formar parte en el proceso 
de evaluación y fueron muy objetivos a la hora de asignar las calificaciones de los apartados de autoevaluación y 
coevaluación, ya que estas notas coincidían prácticamente con las calificaciones del apartado dinámica de grupo, 
asignadas por los profesores.  
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ANEXO: ENUNCIADO DEL PROBLEMA PARA TRATAR CONTENIDOS DEL BLOQUE DE GEOMETRÍA MEDIANTE ABP 
 
CONSEJERÍA DE INFRAESTRUCTURAS, TERRITORIO Y MEDIO AMBIENTE  
 
RESOLUCIÓN de 16 de abril de 2016 de la Dirección General de Obras Públicas, Proyectos Urbanos y Vivienda, 
relativa a la construcción de unas instalaciones deportivas en la localidad de NOMBRE DE MUNICIPIO. 
Pliego de condiciones: 
 
CAPÍTULO 1: OBJETO DEL CONCURSO Y DISPOSICIONES GENERALES 
BASE PRIMERA: Objeto del concurso 
El ayuntamiento de NOMBRE DEL MUNICIPIO dispone de una parcela con la forma que aparece en el siguiente plano 
tomado a escala 1:1500 
En dicho recinto se deberán construir las siguientes instalaciones: 
 Una piscina con forma libre que cumpla los siguientes requisitos: 
- Debe tener una capacidad mínima de 12000 hl 
- Debe medir al menos 30 m de longitud en su parte más larga 
- Debe tener profundidad variable, siendo de al menos 1,4 m en la parte menos profunda y 3 m en la más 
profunda. 
 Una piscina para niños que cumpla los siguientes requisitos: 
- Que tenga una superficie comprendida entre 100 y 136 m
2
  
- Que tenga una profundidad constante comprendida entre 0,4 y 0,8 m.  
- Que su superficie se pueda descomponer en, al menos, un triángulo, un rectángulo y un semicírculo. 
- Que contenga, como mínimo, un plano de simetría. 
 Un jacuzzi con forma circular y profundidad constante de 0,8 m. La superficie del jacuzzi debe estar comprendida 
entre 12 y 17 m
2
. 
 Una escultura metálica maciza formada por un pilar con forma de prisma cuadrangular cuya parte superior es un 
tronco de pirámide invertido. La escultura deberá tener un volumen superior a 1 m³ e inferior a 5 m³.
 
 
 
BASE SEGUNDA: Plazo 
El plazo de elaboración de los proyectos y su presentación será de 15 días hábiles a partir de su publicación en el BOC 
(Boletín Oficial de la comunidad elegida). 
 
CAPÍTULO 2: PROCEDIMIENTO DE ADJUDICACIÓN 
BASE TERCERA: INFORMACIÓN FACILITADA A LOS LICITADORES 
Documentación a presentar 
Los proyectos presentados deberán contener una memoria que incluya el diseño de la instalación deportiva realizado a 
escala 1:400, el presupuesto total y la justificación de las actuaciones realizadas. El diseño del proyecto final será 
presentado en una sesión plenaria que convocará la comisión de valoración de los proyectos. 
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Documentación técnica de las obras a realizar 
La primera fase del proyecto consiste en realizar las excavaciones necesarias para hacer los hoyos de las piscinas y del 
jacuzzi y eliminar toda la tierra que se genere en este proceso. Hay que tener en cuenta que el volumen del agujero que 
hay que realizar debe ser un 5 % superior al de las piscinas y el jacuzzi para permitir depositar una capa de hormigón e 
impermeabilizar correctamente las piscina.  
La segunda fase del proyecto consiste en fabricar el vaso de las piscinas y del jacuzzi empleando hormigón, añadir una 
capa de impermeabilizante y recubrir con baldosas toda la superficie interna de las piscinas y del jacuzzi.  
En la tercera fase del proceso se instalarán los conductos que suministren agua a las piscinas y el jacuzzi y los que la 
deriven a la depuradora. En esta fase también se construirá la depuradora. 
En la cuarta fase del proceso se recubrirá con piedras toda la superficie externa cercana a la piscina. Estas piedras 
cubrirán toda la superficie comprendida entre la piscina y al menos un metro de distancia de esta.  
En la última fase del proyecto se recubrirá con césped toda la superficie de la parcela que no esté ocupada por las 
piscinas o por el jacuzzi. En esta fase también se construirá la escultura metálica y se vallará el perímetro de todo el 
recinto.  
 
BASE CUARTA: Criterios de valoración de la comisión 
La comisión formada por los miembros del departamento de matemáticas tendrá en cuenta los siguientes criterios: 
Presupuesto ajustado y viabilidad del proyecto. 
Creatividad y originalidad (en la forma de la piscina, selección del material, etc). 
Justificación de las decisiones tomadas. 
Dinámica del trabajo en equipo. 
Rigor matemático en los cálculos realizados. 
Ajuste de la memoria al pliego de condiciones en cuanto a contenido y forma.  
 
LISTADO DE EMPRESAS Y PRESUPUESTOS 
El listado de empresas y presupuestos para cada fase del proyecto no se incluye en el presente artículo, pero si que se les 
entregaría a los alumnos 
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